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Pancasila merupakan ideologi yang menjadi pedoman negara Indonesia. Menurut 
ahli, pembelajaran Pancasila masih kurang menarik dikalangan remaja zaman 
sekarang. Dalam membuat remaja tertarik untuk mau mempelajari Pancasila, 
dibutuhkannya salah satu cara metode yang lebih modern, yaitu dengan 
menggunakan video game. Dalam kesempatan ini, penulis ingin membuat 
Pancasila lebih menarik dan juga memberikan pemainnya pesan untuk lebih 
menerapi Pancasila dalam kehidupan sehari-hari dengan menggunakan video 
game. Video game sendiri digunakan karena dapat memberikan informasi dalam 
cara yang lebih menarik dengan melibatkan dan menempatkan pemain dalam 
suatu interaksi dan situasi. 
 Penulis bekerja dalam tim yang berisikan tiga orang. Penulis mengerjakan 
bagian perancangan dalam UI/UX 3D game menggunakan teori game design dan 
juga UI/UX design. Hasil akhir dalam penelitian ini akan menghasilkan video 
game dengan tema Pancasila yang memberikan cerita tentang kemanusiaan 
melalui sudut pandang pelajar yang dulunya melanggar kemanusiaan. Dengan 
game ini, penulis berharap dapat memberikan pemainnya ketertarikan untuk mau 
mempelajari Pancasila dan juga mau menerapi sisi kemanusiaan dalama sehari-
hari.  





Pancasila is an ideology which became the guideline of Indonesia. According to 
the expert, learning Pancasila is still uninteresting among teenagers today. To 
make teenagers interested in learning Pancasila, it needs one of the modern 
methods, which is using video games. For this opportunity, the writer wants to 
make Pancasila more interesting and also gives an impression for the player to 
make them apply Pancasila in everyday’s life using video game. Video game itself 
is used because it can give out information in an interesting way which also 
involves and places the player in a situation which they have to interacts in. 
 The writer works with a teammate which consist of three people. The 
writer works on the design part of UI/UX 3D game using game design and UI/UX 
design theory.  The final result of this research will produce a video game with 
Pancasila as a theme, which tells a story about humanity from the viewpoint of a 
student who used to violate humanity. With this game, the writer hopes that the 
player will be interested and wants to learn Pancasila and also apply the side of 
humanity in everyday’s life.  
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